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Description 

[0001] La presente invention conceme le contr6ledes 
jetons de jeii egalement appeles jetons de casino. Par 
jetons de jeu, on entend tout element en forme de dis- 
que ou de plaque utilisable en salle de jeu et reprdsen- 
tant une valeur nominale pr6d6termin6e ou non. D'une 
facon gen6rale, les jetons sont fabriques en matiere 
plastique rigid e et resistante aux ray u res. Les jetons 
presentent des motifs varies en dessins et en couleurs 
pour reduire les risques de falsification et/ou de repro- 
duction frauduieuse. Toutefois, la seule complexity des 
motifs et des couleurs (combinaison de couleurs, for- 
mes des inserts de face et/ou de tranche) s'avere insuf- 
fisante aujourd'hui pour combattre les reproductions 
frauduleuses. 

[0002] Divers precedes d'authentification ont d6ja et6 
proposes pour les jetons de jeu. Parmi ceux-ci, les pro- 
cedes optiques utilisant des encres revelables sous 
eclairements specifiques (par exemple U.V.) sont one- 
reux et souvent peu fiables car sensibles aux modifica- 
tions visuelles des jetons (salissures). De meYne 
Pauthentification d'hologrammes incorpores aux jetons 
se fait de maniere visuelle et trouve ses limites au regard 
de la complexite des images et du nombre souvent im- 
portant des details. 

[0003] L' utilisation des codes bar res a egalement ete 
proposee. Elle permet d'identifier les jetons avec toute- 
fois un niveau de securite assez faible compte tenu de 
la relative facility de duplication d'un code barre. De 
plus, I'utilisation d'un code barre necessite pour les je- 
tons en forme de disque d'orienter le code barre par rap- 
port au lecteur. 

[0004] Les systemes d'identification bases sur I'ana- 
lyse d'enregistrement magnetique ne sont pas non plus 
v6ritablement fiables. En effet, Pencodagedes pistes est 
maltrise par de nomb reuses personnes. De plus, les 
pistes magnetiques restent fragiles, sont partiellement 
ou totalement demagnetisables par un aimant, et ne- 
cessitent une orientation priviiegiee par rapport au lec- 
teur pour leur lecture. 

[0005] It en resulte que les operateurs de tables de 
jeu et de table de change contrdlent les jetons de ma- 
niere visuelle, eventuellement a Paide de lampe U.V., en 
recoupant leurs impressions par un comptage des je- 
tons. 

[0006] La verification de la validite de jetons de pre- 
paiement incorporant un dispositif electronique a m6- 
moire et utilises notamment dans des machines auto- 
matiques de vente, les machines a sous, les machines 
de jeux electroniques et les telephones publics est con- 
nue de la demande EP-A-01 47099. En particulier cette 
demande decrit une machine automatique de vente de 
type mixte adaptee pour recevoirdans une conduite ver- 
tical d'une part de pieces de monnaie d'autre part des 
jetons, plaques ou cartes de prepaiement rechargea- 
bles a debits successifs et incorporant un dispositif Elec- 
tronique a memoire. Apres une separation mecanique 



des pieces de monnaie, le jeton de prepaiement est di- 
rig6 vers un poste de contrdle presentant des moyens 
de lecture/ecriture sans contact dans la memoire du je- 
ton de prepaiement et associes a des moyens de trai- 

s tement Electronique pour eiiminer tout jeton de prepaie- 
ment invalide (jeton non authentic ou pour I esq ue Is le 
solde du credit disponibie est nul), le jeton de prepaie- 
ment reconnu valide faisant alors en general I'objet 
d'une transaction electronique de vente d'un produit ou 

io d'un service (par exemple jeu electronique ou commu- 
nication teiEphonique). 

[0007] L'invention a pour but de proposer un systeme 
local de contrdle de jetons de table de jeu utilisable no- 
tamment en casino ou en salle de jeu pour Pauthentifi- 
is cation des jetons, fiable, rapide et discret, directement 
utilisable par un operateur sur les tables de jeu, les ta- 
bles de change et les tables de caisse. 
[0008] L'invention propose une table selon la reven- 
dication 1 . Des modes de realisation preferes de l'inven- 
tion sont definis dans les revendications dependantes. 
[0009] A cette fin, l'invention propose une table du ty- 
pe table de jeu, table de change ou table de caisse avec 
poste de contrdle de jetons de table de jeu comportant: 

une zone de controle de jeton, 
des moyens de recherche et de lecture sans con- 
tact d' informations contenues dans un dispositif 
electronique a memoire incorpore dans le jeton de 
jeu presente dans la zone de controle, 
des moyens de traitement electronique des infor- 
mations transmises par les moyens de recherche 
et de lecture, lesdits moyens de traitement electro- 
niques etant adaptes pour verifier I'authenticite des 
jetons controls, et 

des moyens de communication associes aux 
moyens de traitement electronique pour g6n6rer au 
moins un signal de sortie. 

[0010] Les postes de contrdle pour tables de casino 
selon ('invention se caracterisent par un tres haut degre 
de fiabilite car ils utilisent de I'information memorisee 
electroniquement et propre a chaque jeton ou a chaque 
lot de jetons. Ils sont egalement rapides car ils penmet- 
tent un traitement des informations des leur decodage 
en sortie des moyens de lecture. De plus, ils restent dis- 
crets car leurs dimensions r6duites leur permettent de 
s'integrer facilement a une table de jeu de facon non 
visible, ce qui autorise un contrdle discret realisable 
eventuellement a Pinsu du porteur. 
[0011] Selon l'invention, la transmission d'informa- 
tions entre le jeton et le poste de controle se fait sans 
contact, ce qui n'impose pas un positionnement precis 
du jeton ou une orientation preferentielle du jeton dans 
la zone de controle. Le poste de controle pour tables de 
casino selon l'invention est bien adapte au controle ma- 
nuel et/ou au contrdle dynamique (le jeton etant alors 
en mouvement). De preference, les moyens de recher- 
che et de lecture sont du type a couplage inductif et a 
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ondes modules et comportent au moins une antenne 
dispos6e au voisinage de la zone de controle. 
[001 2] Selon I'invention, le poste de contrdle est utili- 
sable pour I'authentification immediate des jetons. De 
preference, Tauthenticite d'un jeton estv6rifi6e parcom- 
paraison dans les moyens de traitement electronique 
d'au moins une partie de rinfonmation d'identification du 
jeton cod6e dans sa memoire avec un code de r6feren- 
ce. Selon la definition donnee pour les champs du code 
d'identification memorise dans un jeton (par exemple 
dans une memoire PROM non reprogrammable), il est 
possible de verifier rapidement le numero de s6rie ou 
de lot du jeton, le nom du casino, la valeur faciale, etc., 
I'utilisateur final choisissant information a verifier. De 
facon optionneile les moyens de lecture sont adapt es 
pour realiser une lecture simultanee de plusieurs jetons 
presented dans la zone de contrdle. 
[0013] De plus, en associant aux moyens de lecture 
des moyens d'ecriture, eventuellement simultanee, il 
est possible d'utiliser des memoires reprogrammable, 
par exemple du type EEPROM. Ceci penmet a I'utilisa- 
teur final de personnaliser le jeton (par exemple en in- 
troduisant une date, un identifiant de table, etc.), et de 
suivre les jetons sensibles (notamment les jetons a hau- 
te valeur faciale). 

[0014] Selon une variante de I'invention, les moyens 
de traitement electronique comportent une memoire de 
stockage de base de donnees portant au moins les co- 
des d'identification de reference des jetons repertories 
pour encore reduire le temps d'authentification des je- 
tons. Avantageusement, la base de donnees est char- 
gee par lecture directe des jetons a repertorier par les 
moyens de recherche et de lecture rendant ainsi le pos- 
te de controle complement autonome. 
[001 5] A cote de {'operation de base d'authentification 
du jeton, les tables de jeu, de change ou de caisse avec 
poste de controle selon I'invention permettent la reali- 
sation d'operations de gestion sur les jetons, par exem- 
ple, comptage, saisie automatique de la valeur des je- 
tons controles, calcul de la valeur comptable d'un lot de 
jetons, tri des jetons, suivi des deplacements des jetons 
de table en table. 

[0016] Selon une variante de I'invention, !e poste de 
controle de table comporte des moyens de communica- 
tion pour generer au moins un signal de sortie. Les si- 
gnaux de sortie sont diriges par exemple vers un affi- 
cheur visible par Toperateur et un avertisseur sonore et/ 
ou lumineux. 

[0017] Par ailleurs, dans le cadre d'une gestion glo- 
bale d'une salle de jeu, plusieurs postes de contrdle sont 
relies a une unite centrale electronique eventuellement 
dotee d'une fonction serveur, par exemple pour fournir 
a chaque poste de controle des codes de reference par- 
ticuliers destines a I'authentification des jetons. En par- 
ticulier, dans une variante de {'invention, les moyens de 
communication sont relies par une interface appropriee 
a une unite centrale de gestion du pare des jetons pour 
table de jeu en circulation dans le casino ou dans une 



salle de jeu, les postes de contrdle realisant les fonc- 
tions lecture et authentification des jetons et I'unite cen- 
trale de gestion realisant les traitements informatiques 
de gestion des jetons et la fonction emetteur-r6cepteur 

5 d'informations et/ou instructions et/ou de messages en 
liaison avec les postes de contrdle. Cette organisation 
est particulierement bien adaptee aux salles de jeu et 
casinos possedant un grand nombre de tables de jeu et 
de tables de change. 

10 [0018] L'invention concerne egalement I'implantation 
des postes de contrdle de jetons dans les tables de jeu 
et/ou les tables de change. Selon une premiere variante 
d'implantation, les elements constitutifs du poste de 
contrdle sont regroupes avec ou sans antenne dans un 

75 bottier integre au plateau de la table de jeu, de change 
ou de caisse. 

[0019] Selon une autre variante d'implantation, I'an- 
tenne fixe est logee dans le plateau de la table de jeu, 
de change ou de caisse pour d6ftnir une zone de con- 

20 trdle des jetons a presentation a plat. 

[0020] Selon encore une autre variante d'implanta- 
tion, Pantenne fixe est dispos6e dans un conduit vertical 
pour y d6f inir une zone de contrdle des jetons a presen- 
tation verticale, le conduit debouchant par une fente pra- 

2S tiquee dans le plateau de la table de jeu, de change ou 
de caisse. Avantageusement, le conduit porte un agen- 
cement eiectromecanique commande par lesdits 
moyens de traitement eiectroniques pour contrdle r les 
deplacements des jetons dans le conduit et notamment 

30 trier les jetons non valides. 

[0021] De preference, le plateau de la table de jeu 
porte une fenetre transparente pemnettant a Pop6rateur 
de visual iser les signaux et/ou messages gene res par 
lesdits moyens de communication. 

35 [0022] Selon encore une variante des tables selon 
I'invention, le poste de contrdle comporte des moyens 
eiectromecaniques de tri commandes par lesdits 
moyens de traitement electronique pour obtenir une pi u- 
ralite de sorties specif iees par en fonction d'un parame- 

40 tre associe au jeton, par exemple sa valeur numerique. 
[0023] Selon encore une variante de I'invention, le 
poste de contrdle comporte un dispositif mecanique per- 
mettant introduction des jetons en vrac et leur manipu- 
lation de facon a placer les jetons un par un ou en grou- 
ps pe dans la zone de contrdle du poste de contrdle. 
[0024] D'autres buts, avantages et caracteristiques 
de I'invention apparaTtront a la lecture de la description 
qui va suivre de plusieurs modes de realisation d'un 
poste de contrdle de jeton de table de jeu pour table de 

so jeu, de change ou de caisse selon I'invention donn6s a 
titre d'exemples non limitatifs en reference aux dessins 
ci-annex6s dans lesquels: 

la figure 1 montre une representation schematique 
55 d'un poste de contrdle de jetons de table de jeu pour 
table de jeu, de change ou de caisse selon I'inven- 
tion; 

la figure 2 represente une vue partielle en perspec- 
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tive d'un plateau de table de jeu selon I'invention 
6quip6 d'un poste de controle de jeton a presenta- 
tion horizontale; 

la figure 3 represente une vue schematique en cou- 
pe du plateau de table de jeu illustree sur la figure 
2 montrant I' implantation de I'antenne fixe dans le 
plateau; 

la figure 4 represente une vue schematique en cou- 
pe du plateau de table de jeu illustre" sur la figure 2 
montrant Tim plantation d'un Dottier eiectronique du 
poste de contrfile; 

la figure 5 represente une vue schematique partielle 
en perspective avec coupe d'un plateau de table de 
jeu selon I'invention £quip£ d'un poste de controle 
de jetons a presentation verticale; 
et la figure 6 represente une vue schematique d'un 
agencement eiectrom6canique permettant de con- 
trdler les d6placements d'un jeton dans le poste de 
controle il lustre a la figure 5. 

[0025] Le poste de controle illustre schematiquement 
sur la figure 1 comporte une unite eiectronique locale 
10 (6galement appeiee unite UEL) et pr6sentant trois 
sections principales, une section analogique 12, asso- 
ci6e a une ou plusieurs antennes 1 4, une section de trai- 
tement eiectronique numerique 16 et une section de 
communication 18, associee a un ou plusieurs periphe- 
riques de sortie tels qu'un afficheur visuel 20, un aver- 
tisseur sonore ou lumineux 21, etc. Avantageusement 
et de facon optionnelle, la section de communication 1 8 
comporte une interface 22 de liaison serie bidirection- 
nelle connectee a une unite centrale de gestion 24 (ega- 
lement appeiee unite UCG). 

[0026] L'unite eiectronique locale 10 associee a I'an- 
tenne 1 4 et a I'afficheur 20 est implantee dans une table 
de jeu, une table de change ou une table de caisse, une 
trieuse et tout equipement utilise pour la gestion, la per- 
sonnalisation, le tri et le comptage de jetons de table de 
jeu, et comportant une zone de controle de jeton (repre- 
sentee en tirets sur la figure 1 par le cadre 26) devant 
laquelle est presente un jeton de jeu 28 abritant un dis- 
positif eiectronique d'identification a memoire (par 
exemple donne a titre non limitatif dans la partie centra- 
le, ou noyau 29, du jeton 28). Le poste de controle est 
destine a authentifier des jetons de jeu incorporant un 
dispositif eiectronique d'identification dont la memoire 
contient de I'information codee propre au jeton. Dans la 
version la plus simple, les dispositifs eiectroniques (non 
representes) des jetons sont du type a microcircuit et 
6quip6s d'une memoire non reprogrammable (par 
exemple de type PROM) avec un code d'identification 
unique de 32 ou 64 bits dont les champs peuvent corn- 
porter le numero de serie du jeton ou du lot de jetons, 
la valeur nominale et d'autres informations telles que le 
nom du casino, etc. Le dispositif eiectronique d'identifi- 
cation du jeton comporte egalement un emetteur/r6cep- 
teur a antenne p6riph6rique egalement implante dans 
le noyau 29 et adapte pour etre alimente par couplage 



inductif a partir de I'antenne 1 4 fixe par rapport a la zone 
de controle 26. Dans cette configuration, le code d'iden- 
tification du jeton ne peut faire I'objet que d'une lecture 
par la section analogique 12 de l'unite eiectronique 10. 
5 [0027] Dans une version plus eiaboree, les jetons 
sont a code 6volutif et equipes de m6moire reprogram- 
mable (par exemple de type EE PROM) permettant la 
lecture et recriture. Cette possibility de modifier les in- 
formations contenues dans la m6moire augmente le de- 
gre de securite du jeton eiectronique en particulier en 
permettant de changer dans le temps les parametres 
d'authentification. De meYne, il est possible de person- 
naliser certaines zones de la memoire puis de les con- 
figurer de maniere reversible ou non dans un mode de- 
fini de zone memoire a acces en lecture seuie ou en 
zones a acces en lecture/ecriture. De facon optionnelle, 
le dialogue entre l'unite eiectronique et le jeton n'est 
autorise qu'apres une mutuelle authentification, en in- 
troduisant des codes de type mots de passe et/ou clefs 
de cryptographie dans le jeton et l'unite eiectronique 
(notamment pour encrypter les donn6es durant leur 
transfert entre l'unite eiectronique et le jeton et vice ver- 
sa). Le jeton peut etre 6quip6 d'un microprocesseur 
pour realiser des traitements et des transactions com- 
plexes. Dans encore une autre version du microcircuit 
incorpore dans le dispositif eiectronique du jeton, le mi- 
crocircuit est adapte pour permettre la lecture et/ou 
i'ecriture simultanee de plusieurs jetons, permettant en- 
tre autres de travailler sur les jetons ou plaques de jeu 
empiles. Outre le gain de temps, il est ainsi possible de 
faire des comptages directs des mises en jeu sur les 
tables, des inventaires de jetons et/ou des lectures/ecri- 
tures multiples, par exempies lors des personnalisa- 
tions des jetons. 

[0028] La section analogique 12 integre les moyens 
de recherche et de lecture d'information contenue dans 
le dispositif eiectronique a memoire du jeton 28 presen- 
te dans la zone de controle 26. Pour ce faire, la section 
analogique 12 comporte un generateur d'ondes associe 
a I'antenne 14 fixe par rapport a la zone de contrCle 26 
pour rayonner un champ magnetique RF 30 (entre 10 
kHz et 20 MHz) dans la zone de controle 26. La section 
analogique 12 comporte egalement des circuits de re- 
ception actives en mode de recherche permanente ou 
scrutation pour detecter la presence d'ondes modules 
32 en provenance du jeton 28. Les signaux venant du 
jeton 28 sont demoduies dans un circuit demodulateur 
pour etre transmis a Pentree d'un convertisseur Analo- 
gique/Numerique 34 qui forme le circuit d'entree de la 
section de traitement eiectronique de type numerique 
16. En cas d'absence de circuit eiectronique dans le je- 
ton, ou de defaillance du circuit, la section analogique 
12 ne recoit aucun signal exploitable, ce qui se traduit 
par une absence de signal a I'entree du convertisseur 
Analog ique/Numerique 34. II est a noter que le dispositif 
eiectronique a memoire du jeton 28 est alimente 6lec- 
triquement par couplage inductif entre les deux anten- 
nes a partir du rayonnement RF emis par I'antenne fixe 



75 



20 



25 



30 



35 



40 



45 



50 



7 



EP0 740 818B1 



8 



1 4. Par ailleurs, dans une autre version adapted au mo- 
de lecture/ecriture, la section analogique 12 comporte 
de plus des moyens d'ecriture dans le circuit a memoire 
du jeton en particulier un circuit modulateur des ondes 
emises par I'antenne fixe 14. Sans sortir du cadre de 
('invention, une plurality d'antennes peuvent etre asso- 
ci6es a la zone de contrfile 26 et connectees a la section 
analogique 1 2 de facon par exemple a augmenter la Vi- 
tesse et le debit des transmissions d'informations entre 
le jeton et le poste de controle. A titre d'exempie non 
limitatrf une variante de I'invention (non representee) 
comporte une antenne pour la lecture et une antenne 
pour Pecriture. 

[0029] U unite de traitement electronique numerique 
16 integre les moyens de traitement electronique des 
informations transmises par les moyens de recherche 
et de lecture 1 2 des informations contenues dans !a me- 
moire incorporee dans le jeton de jeu 28 presents dans 
la zone de controle 26, et comporte outre le convertis- 
seur Analogique/Numerique 34 (et un eventuel conver- 
tisseur Numerique/Analogique en cas de fonction ecri- 
ture dans la memoire du jeton), un microprocesseur 36 
(a titre d'exempie non limitatif un microprocesseur a 8 
bits), une memoire EEPROM 38 de configuration du 
systeme de 32 Ko et une memoire vive RAM 40 de 32 
Ko destin6e a recevoir une base de donn6es. La base 
de donnees reactualisable peut contenir 2 000 identit6s 
(codes de reference) de jetons repertories (ou de lots 
de jetons) respectivement associees a un code de va- 
leur nominate (avec 2 caracteres pour I'unite de compte 
et 7 caractdres numeriques). En mode d'authentifica- 
tion, le microprocesseur 36 realise le decodage du si- 
gnal numerique en sortie du convertisseur 34 pour ob- 
tenir un code d'authentification du jeton (n° d'identite du 
jeton) et procede a une comparaison avec les codes de 
reference presents dans la memoire 40. Si le num6ro 
appartient a la base de donnees stockee dans la me- 
moire 40, I'avertisseur 21 est active (bip ou 6clat lumi- 
neux) par un signal de sortie des moyens de communi- 
cation 18 et un message "VALIDE" apparaTt sur l'6cran 
de Pafficheur 20. Le microprocesseur 36 commande 
egalement I'affichage sur I'ecran de i'afficheur 20 soit la 
valeur th6orique du jeton identifie obtenue a partir de la 
base de donnees (pour verification par I'operateur de la 
valeur faciale inscrite sur le jeton), soit la valeur lue a 
partir de la memoire du jeton. Par contre, en cas d'ab- 
sence soit de signal lisible venant du jeton soit de nu- 
mero ^identification dans la base de donn6e, le mes- 
sage "INVALIDE" apparaTt sur I'afficheur 20. 
[0030] De facon optionnelle, le microprocesseur 36 
peut proceder a des traitements informatiques plus 6la- 
bores comme le comptage des jetons et la determina- 
tion de la valeur comptable d'un groupe de jetons con- 
tr6ies, la comptabilite en general et des statistiques, les 
resultats de ces operations etant susceptibles d'etre af- 
fich6s a I'afficheur 20 et/ou transmis a I'unite centrale 
de gestion 24. Enfin, le microprocesseur 36 gfcre les cir- 
cuits et composants de la section analogique 12 et de 



la section de communication 18. 
[0031] Outre I'interface 22 qui peut etre du type 
RS232 ou RS485, la section de communication 1 8 com- 
porte des circuits g6n6rateurs 42 des signaux de sortie 
s vers I'avertisseur 21 et I'afficheur 20, une capacite de 
sauvegarde et un ensemble horloge/dateur 44 utilise 
notamment pour dater (en date et en heure) un 6v6ne- 
ment concemant le jeton (par exemple la presence sur 
une table donnee d'un jeton determine). Enfin, I'unite 
electronique locale 10 comporte une alimentation exter- 
ne 220 V/50 Hz et une batterie rechargeable pour la sau- 
vegarde des donnees dans la m6moire RAM 40. Sans 
sortir du cadre de I'invention, les signaux de sortie peu- 
vent etre generes directement par I'interface 22 vers 
I'unite UCG ou meme se presenter sous la forme de si- 
gnaux d'ecriture dans la m6moire du jeton, les moyens 
de communication etant constitu6s alors par les moyens 
d'ecriture associes aux moyens de lecture. 
[0032] Grace a la memoire de configuration 38, I'unite 
electronique locale 10 est capable d'operer de facon 
autonome. Comme explique ci-apres, I'unite electroni- 
que locale UEL 10 (avec ses trois sections 12, 16, et 
1 8), I'afficheur 20 et I'avertisseur sonore 21 peuvent etre 
integres dans un bottier de dimensions modestes (150 
x 80 x 4 mm), lui-meme facilement integre dans le pla- 
teau d'une table de jeu ou de change (voir ie boTtier 66 
de la figure 4). 

[0033] Bien entendu, chaque poste de controle par 
son unite UEL 10 peut etre relie soit directement soit par 
un reseau a I'unite centrale de gestion 24 qui est sus- 
ceptible de faire fonction de serveur, chaque unite UEL, 
done chaque table 6quip6e d'un poste de contr6le, etant 
identifiee par son numero de table. II est ainsi possible 
de realiser la gestion en temps reel de toutes les tables 
d'une meme salle de jeu ou du casino, de transmettre 
des informations et/ou messages et/ou instructions a 
chaque unite UEL par exemple en cas de vol ou de re- 
trait d'un jeton, etc. . De mdme, la presence du circuit 
d'horloge/dateur 44 dans chaque unite UEL permet le 
suivi en temps r6el des d6placements de certains jetons 
sensibles dans Penceinte du casino (jetons voles ou je- 
tons de grande valeur). 

[0034] II est a noter Pinteret de la presence de la base 
de donnees dans la m6moire RAM 40 de I'unite UEL 
permettant un traitement tres rapide en temps reel de 
la verification et de Pauthentification du jeton, etant en- 
tendu que certaines operations de gestion peuvent etre 
realis6es ulterieurement dans I'unite UEL 10 et/ou dans 
I'unite UCG 24. Dans ce dernier cas, I'unite UCG 24 in- 
terroge les unites UEL a interval les r6gulierset r6cupere 
les informations stockees dans une zone m6moire tam- 
pon de la m6moire 40 de chaque unite UEL Cette so- 
lution par rapport a un systeme ou la base de donnees 
est totalement regroupee dans I'unite UCG a I'avantage 
de simplifier et de diminuer consid6rablement les trans- 
ferts d'information entre une unite UEL et I'unite UCG, 
de limrter le rfile de I'unite electronique locale 10 a ('ac- 
quisition des donnees et aux operations d'authentifica- 



15 



20 



25 



30 



35 



40 



45 



50 



5 



9 



EP0 740 818B1 



10 



tion, les operations de gestion etant deportSes au ni- 
veau de remits UCG. II en resulte un gain de temps pour 
I'authentification appreciable. 

[0035] La base de donnees 40 peut etre crSee direc- 
tement a partir de l'unite UEL (en mode cr6ation/mise a 
jour) en lisant les identites (les valeurs, et autres don- 
nees personnalis6es) des jetons a repertorier. En va- 
riante, la base de donn6es peut Stre cr66e directement 
dans l'unite UCG 24 et chargee en tout ou partie dans 
la memoire 40 a partir de l'unite UCG 24. Enfin, la base 
de donnees dans la memoire 40 peut §tre cr66e et mise 
a jour de facon mixte avec des entries a partir de l'unite 
UEL 10 et de l'unite UCG 24. Bien entendu, selon la 
capacity memoire du jeton, il est possible au jeton de 
v6hiculer toutes les informations qui lui sont relatives, 
par exemple valeur numShque, nom du casino, etc. 
Dans ce cas, il n'est plus n6cessaire de rattacher 
d'autres informations a I'identite du jeton dans la base 
de donnee centrale de l'unite UCG. L'unite UEL est alors 
capable de fonctionner de facon totalement autonome, 
la base de donnees locale necessaire a Identification 
des jetons etant cr66e par lecture directe de ces der- 
niers. Dans le cas de jetons dont la memoire est adaptSe 
pour la lecture et I'ecriture, cette derniere fonction est 
realisee par le poste de controle UEL soit de facon auto- 
nome soit a partir ^instructions ou d'information venant 
de l'unite UCG. En particulier le poste de controle peut 
etre utilise pour personnaliser les jetons. 
[0036] Les figures 2, 3 et 4 concern ent un premier mo- 
de d'implantation du poste de controle decrit ci-avant en 
reference a la figure 1 dans le plateau d'une table de 
jeu, d'une table de change ou d'une table de caisse se- 
lon I'invention, mode d'implantation selon lequel le jeton 
a controler est presente a plat parallelement au plateau 
de la table. 

[0037] La figure 2 repr6sente une vue partielle en 
perspective du dessus d'une table de jeu dont le plateau 
50 est equip6 d'un tapis 55. Tel que represents sur la 
figure 2, le tapis 55 porte un marquage de coin 51 dSli- 
mitant la zone de controle 26 des jetons et un marquage 
central 53 (disque hachure) indiquant a I'operateur la 
position de I'antenne fixe (visible sur la figure 3 sous la 
rSfSrence 64) dans le plateau 50. Les jetons 54 et 56 
sont dSplacSs a plat, mis en position dans la zone 26 
pour Stre lus et identifiSs. Une regie 52 fixSe au plateau 
50 aide I'opSrateur a positionner les jetons. Le plateau 
50 comporte une petite fenetre 58 en matSriau transpa- 
rent (verre ou matiere plastique) permettant a I'opSra- 
teur de voir I'avertisseur 21, par exemple une lampe, et 
I'Scran afficheur20 associSsa l'unite locale electron ique 
10 (non visible sur les figures 3 et 4 car intSgrSe dans 
un boitier 66 lui-meme logS dans le plateau 50, voir fi- 
gure 4). 

[0038] La figure 3 reprSsente une vue en coupe du 
plateau 50 selon la ligne AA de la figure 2 sensiblement 
au niveau du disque hachure 53 (le jeton 28 ayant 6t6 
replace entre les jetons 54 et 56). Centre sur le disque 
hachurS 53, un evidement cylindrique 60 est pratiquS 



dans le plateau 50 perpendiculairement a celui-ci jus- 
qu'a environ 0,5 cm du tapis 55. Comme illustrS sur la 
figure 3, 1'Svidement 60 recoit I'antenne fixe 64 (de 6 mm 
de diametre) se prSsentant sous la forme d'un enroule- 

s ment 65 de fil de cuivre autour d'un baton cylindrique de 
ferrite 62 d'environ 2 cm de long, les spires de I'antenne 
64 s'Stendant sensiblement parallelement au plateau 
50. Dans la pratique, la profondeur de I'Svidement est 
dSfinie en fonction des matSriaux utilises pour le plateau 

10 50 d'une part et en fonction de la puissance rayonnSe 
par I'antenne 64 d'autre part, pour obtenir une zone de 
controle suffisante. Dans le cas ou ii est nScessaire de 
bien circonscrire la zone de contrdle pour Sviter les in- 
terferences entre plusieurs jetons, une ferrite supplS- 

15 mentaire (non reprSsentSe) est placSe autour de I'an- 
tenne pour confiner le champ electromagnetique rayon- 
n6 par celle-ci. 

[0039] Comme illustre sur la figure 4 (montrant une 
coupe du plateau 50 selon la ligne BB de la figure 2), 

20 I'unitS Slectronique locale (units UEL 10 dScrite ci-avant 
en relation a la figure 1 ) est placSe dans son bottler 66 
sous le plateau 50 dans un logement 67 prSvu a cet effet 
dans le plateau 50 et un faux plateau 69 et fermS par 
un fond amovible 68, I'afficheur 20 et les avertisseurs 

25 etant disposes en regard de la fenetre transparente 58. 
Le boitier 66 presente une sortie de prise d'antenne 70 
convenablement reiiee a la section analogique 12 et a 
la ligne d'antenne 63 (voir figure 3) et une sortie s6rie 
(non visible) destinee a etre connectee a l'unite centrale 

30 de gestion 24. II est a remarquer que Pimplantation du 
poste de controle dans la table de jeu est bien dissimu- 
I6e, difficilement perceptible des joueurs, ce qui permet 
un controle discret des jetons. Par ailleurs sans sortir 
du cadre de i'invention I'antenne peut etre integree au 

35 boitier, le boitier Stant alors dispose dans le plateau de 
la table de jeu de facon appropriee par rapport a la zone 
de contrdle choisie. 

[0040] Telle que representee sur la figure 3, I'antenne 
64 a ete dSveioppee avec des dimensions reduites pour 
40 g6n6rer un champ RF trSs directif sur une hauteur de 2 
cm environ adapte au controle seiectif un par un de je- 
tons eventuellement acco!6s 54, 28, 56 d'environ 40 mm 
de diametre et abritant un circuit eiectronique d'identifi- 
cation (non visible) dans leur partie centrale hachuree 
45 57,29,59. 

[0041] Les figures 5 et 6 concernent un autre mode 
d'implantation du poste de controle de jeton de table de 
jeu dans lequel les jetons sont presentes perpendiculai- 
rement a la table de jeu. Si Ton considere la figure 5, 
so une caisse (ou botte) a jetons ou a plaques 72 est dis- 
posee sous le plateau 74 d'une table de jeu. Le plateau 
74 est pourvu d'une fente 76 dans laquelle est introduite 
une plaque de jeu 78 elle-meme pourvue d'un dispositif 
eiectronique d'identification a memoire (non represen- 
ts t6). La fente 76 est reiiee a la caisse a jetons 72 par un 
conduit vertical 80 dont une des parois porte I'antenne 
fixe 82 connectee a l'unite eiectronique locale 84 (incor- 
porant une unite UEL 10 decrite ci-avant en relation 
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avec la figure 1). L'antenne 82 (a spires paralleles au 
conduit 80) presente un diametre de I'ordre de 40 a 50 
mm pour permettre la lecture des jetons et des plaques 
en dynamique pendant leur mouvement de descente 
par gravity le conduit vertical 80 ayant pour fonction de 
canal iser la plaque 78 (ou le jeton) pendant sa chute 
pour que la plaque reste parallele a l'antenne 82 lors de 
son passage devant cette derniere. De plus, l'antenne 
82 est placee dans une zone de contrdle suffisamment 
eloigned du plateau 74 de la table pour eviter qu'un jeton 
introduit dans la fente 76 mais non lache par l'op6rateur 
puisse etre lu puis retire. Dans la pratique, l'antenne 82, 
le conduit 80 et le bottier de I'unite locale Electron ique 
84 sont regroupes dans un support 88 sur lequet est 
fixee la caisse a jeton 72, le support 88 etant lui-meme 
fixe* au plateau 74 sous la fente 76. 
[0042] Le poste de contrdle qui vient d'etre d6crit en 
reference a la figure 5 peut Stre utilise pour faire du 
comptage de jetons ou de facon plus interessante pour 
comptabiliser la valeur numSrique totale des jetons et 
des plaques dans la caisse 72, la presence d'eventuels 
jetons non valides (done non comptabilises) etant signa- 
ge a I'afficheur. Dans une premiere variante (non repre- 
sentee), le support 88 integre des moyens eiectrome- 
caniques commandes par I'unite UEL 84 pour contrdler 
la chute du jeton et notamment la dur£e pendant laquel- 
le le jeton reste dans la zone de controle e'est-a-dire 
dans le champ de travail de l'antenne fixe 82. 
[0043] La figure 6 iilustre le schema de principe d'un 
agencement electromecanique commands par I'unite* 
UEL 84 adapte pour etre int6gre au poste de controle 
de la figure 5 et susceptible de trier les jetons non vali- 
des (y compris les jetons sans dispositif eiectronique). 
L'agencement dScrit ci-apres est donne a titre d'exem- 
ple non limitatif. 

[0044] Si Ton considere la figure 6, le conduit 80 est 
divis6 en trois troncons superposes. Un troncon sup6- 
rieur 90 directement place sous la fente 76, un troncon 
intermedial re 92 correspondant a la zone de controle en 
face duquel est plac6e l'antenne fixe 82, et un troncon 
inferieur 94 debouchant dans la caisse a jetons (non re- 
presentee). Entre les troncons 92 et 94, est place un 
petit panneau 96 horizontal mobile en translation per- 
pendiculairement a l'antenne 82 par I'intermediaire 
d'une commande electromecanique 98 contrdle par 
('unite UEL 84. Le panneau 96 reste ferme pendant le 
temps de controle du jeton et est susceptible d'etre com- 
mande en position d'ouverture par I'unite UEL 84 apres 
authentification du jeton et realisation des traitements 
eiectroniques et/ou des operations de lecture/ecriture, 
le jeton (ou la plaque) valide tombant alors par gravite 
dans la caisse a jetons (fleche JV). Dans le troncon in- 
termediate 92 est prevu un poussoir lateral vertical 100 
mobile en translation parallelement a l'antenne 82 par 
I'intermediaire d'une commande electromecanique 102 
egalement contrdl6e par I'unite UEL 84. En cas de de- 
tection d'un jeton non valide, le poussoir 1 00 est d6plac6 
vers I'interieur du conduit 80 pour ejecter le jeton (fleche 



JNV) au travers d'une f enetre de rebut 1 04 ouvrant dans 
le conduit 80 en face du poussoir 100. Pour 6viter la 
presence dans la zone de contrdle 92 de plusieurs je- 
tons, le troncon sup6rieur 90 est equipe d'une porte ra- 

5 battante verroui liable 106. La porte 106 comporte un 
panneau pivotant 1 08 selon un axe horizontal 110 mon- 
te sur le conduit 80 et sollicite en position horizontale 
ferm6e par un ressort (non repr6sent6). De plus, le pan- 
neau 108 peut etre maintenu en position fermee par un 

10 verrou 112 eiectrocommande par I'unite UEL 84 aussi 
longtemps que le jeton ou la plaque 78 n'a pas 6t6 sorti 
de la zone de contrdle 92 par mouvement du panneau 
96 ou du poussoir 100. Par rapport a I'unite UEL 10, 
I'unite UEL 84 comporte des circuits de controle (non 

15 repr6sent6s) pilot6s par le microprocesseur 36 des 
commandes eiectromagnetiques 98 et 102 et du verrou 
eiectrocommande 112. 

[0045] Sans sortir du cadre de I'invention, l'agence- 
ment de tri peut etre modifie pour obtenir une plural ite 

20 de sorties specif i6es en fonction d'un parametre associe 
au jeton par exemple sa valeur numerique. Cette appli- 
cation est particulierement interessante pour les trieu- 
ses equipant les tables de jeu, notamment les tables de 
roulette. De meme l'agencement de tri ou le poste de 

25 controle lui meme peut etre associe a un dispositif m6- 
canique (non represente) permettant I' introduction des 
jetons en vrac et leur manipulation mecanique de facon 
a les placer un par un ou en groupe dans la zone de 
controle du poste de lecture/ecriture. 

30 

Revendi cat Ions 

1 . Table du type table de jeu, table de change ou table 
35 de caisse, avec poste de contrdle de jetons de table 
de jeu comportant une zone de contrdle de jeton 
(26), des moyens de recherche et de lecture sans 
contact (12, 14) d'informations contenues dans un 
dispositif eiectronique a memoire incorpore dans un 
40 jeton de jeu (28) presente dans la zone de contrdle 
(26), des moyens de traitement eiectronique (16) 
des informations transmises par les moyens de re- 
cherche et de lecture (12, 14), lesdits moyens de 
traitement eiectronique (16) etant adaptes pour ve- 
45 rifier I'authenticite des jetons contrdies, et des 
moyens de communication (18) associes aux 
moyens de traitement eiectronique pour generer au 
moins un signal de sortie. 

so 2. Table de jeu, de change ou de caisse selon la re- 
vendication 1, caract6ris6e en ce que lesdits 
moyens de recherche et de lecture sont du type a 
couplage inductif et a ondes modulees et compor- 
tent au moins une antenne (14, 64, 82) disposee au 
55 voisinage de la zone de contrdle (26, 53,92). 

3. Table de jeu, de change ou de caisse selon Tune 
des revendications 1 et 2, caracterisee en ce que 
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lesdits moyens de lecture sont adapted pour reali- 
ser une lecture simuftanee de plusieurs jetons pre- 
serves dans la zone de contrdle. 

4. Table de jeu, de change ou de caisse selon I'une 
des revendications 1 a 3, caracterisee en ce 
qu'auxdits moyens de lecture (12) sont associes 
des moyens permettant I'ecriture, eventuellement 
simultanee, dans ledit dispositif electronique a m6- 
moire de chaque jeton pr^sente dans la zone de 
contrdle. 

5. ' Table de jeu, de change ou de caisse selon I'une 

des revendications precedentes, caracterisee en 
ce que I'authenticite d'un jeton est verifiee par com- 
paraison dans les moyens de traitement electroni- 
que (16) d'au moins une partie de information 
d'identification codee en memoire du jeton avec un 
code de reference. 

6. Table de jeu, de change ou de caisse selon la re- 
vendication 5, caracterisee en ce que lesdits 
moyens de traitement electronique (16) component 
une memoire de stockage (40) d'une base de don- 
nees portant au moins les codes d'identification de 
reference des jetons repertories. 

7. Table de jeu, de change ou de caisse selon la re- 
vendication 6, caracterisee en ce que ladite base 
de donnees est chargee par lecture directe des je- 
tons a repertorier par lesdits moyens de recherche 
etde lecture (12, 14). 

8. Table de jeu, de change ou de caisse selon I'une 
des revendications precedentes, caracterisee en 
ce que lesdits moyens de communication (18) sont 
associes a un afficheur (20) et au moins un avertis- 
seur (21). 

9. Table de jeu, de change ou de caisse selon I'une 
des revendications precedentes, caracterisee en 
ce que lesdits moyens de communication (18) sont 
relies par une interface appropriee (22) a une unite 
centrale de gestion (24) d'un pare de jetons pour 
table de jeu, le poste de contrdle (10) de table rea- 
lisant les fonctions de lecture et d'authentification 
des jetons et Punite centrale de gestion (24) reali- 
sant les traitements informatiques de gestion des 
jetons et la fonction d'emetteur-recepteur d'infor- 
mations et/ou destructions et/ou de messages en 
liaison avec ledit poste de contrdle (10). 

10. Table de jeu, de change ou de caisse selon I'une 
des revendications 2 a 9, caracterisee en ce que 
lesdits moyens de recherche et de lecture (12), les- 
dits moyens de traitement electronique (16) et les- 
dits moyens de communication (18) sont regrou- 
pes, avec ou sans antenne, dans un boTtier (66) in- 



tegre au plateau (50) de ladite table de jeu, de chan- 
ge ou de caisse. 

11. Table de jeu, de change ou de caisse selon I'une 
5 des revendications 2 a 9, caracterisee en ce que 

I'antenne (64) est logee dans le plateau (50) de la- 
dite table de jeu, de change ou de caisse pour y 
definir une zone de contrdle (53) des jetons a pre- 
sentation a plat. 

10 

12. Table de jeu, de change ou de caisse selon I'une 
des revendications 2 a 9, caracterisee en ce que 
I'antenne (82) est disposee dans un conduit vertical 
(80) pour y definir une zone de controle des jetons 

is a presentation verticale, le conduit (80) debouchant 
par une fente (76) pratiquee dans !e plateau (74) de 
ladite table de jeu, de change ou de caisse. 

13. Table de jeu, de change ou de caisse selon la re- 
20 vendication 1 2, caracterisee en ce que le conduit 

(80) debouche dans une caisse ou bofte a jetons 
(72) de ladite table de jeu, de change ou de caisse. 

14. Table de jeu, de change ou de caisse selon I'une 
25 des revendications 1 2 et 1 3, caracterisee en ce que 

le conduit (80) porte un agencement electromeca- 
nique (96, 98, 100, 102) commande par lesdits 
moyens de traitement electronique (16, 84) pour 
contrdler les deplacements des jetons dans le con- 
so duit (80) et notamment pour trier les jetons non va- 
lides. 

15. Table de jeu, de change ou de caisse selon I'une 
des revendications precedentes, caracterisee en 

35 ce que le plateau (50, 74) de ladite table de jeu, de 
change ou de caisse porte une fenetre transparente 
(58, 86) permettant a I'operateur de visualiser les 
signaux et/ou messages generes par lesdits 
moyens de communication (18). 

40 

16. Table de jeu, de change ou de caisse selon i'une 
des revendications precedentes, caracterisee en 
ce que ledit poste de controle comporte des 
moyens d'horloge et de dateur (44). 

45 

17. Table de jeu, de change ou de caisse selon I'une 
des revendications precedentes, caracterisee en 
ce que ledit poste de controle comporte des 
moyens electromecaniques de tri commandos par 

50 lesdits moyens de traitement electronique pour ob- 
tenir une pluralrte de sorties sp6cifi6es en fonction 
d'un parametre associe au jeton, par exemple sa 
valeur numerique. 

55 18. Table de jeu, de change ou de caisse selon I'une 
des revendications 1 a 16, caracterisee en ce que 
ledit poste de contrdle est utilise pour la gestion, la 
personnalisation, le tri ou le comptage de jetons de 
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table de jeu, la saisie automatique de la valeur des 
jetons controls, le calcul de la valeur comptable 
d*un lot de jetons ou le suivi des deplacements des 
jetons de table en table. 

19. Table de jeu, de change ou de caisse selon Tune 
des revendications pr6cedentes, caract6ris6e en 
ce ledit poste de contrdle comporte un dispositif m6- 
canique permettant I'introduction des jetons en vrac 
et leur manipulation m§canique de fagon a placer 
les jetons un par un ou en groupe dans la zone de 
controle du poste de controle. 



Patentanspruche 

1. Tisch von der Art eines Spieltischs, Wechseltischs 
Oder Kassentischs, mit einer Prufeinrichtung fur 
Spieltisch-Spielmarken mit einem Spielmarken- 
prufbereich (26), Mitteln zur Untersuchung und zum 
beruhrungslosen Lesen (12, 14) von Informationen, 
die in einer elektronischen Speichereinrichtung ent- 
halten sind, die in eine Spielmarke (28) integriert ist, 
die in den Prufbereich (26) gehalten wird, elektro- 
nischen Verarbeitungsmitteln (16) fur Informatio- 
nen, die von den Untersuchungs- und Lesemitteln 
(12, 14) ubertragen werden, wobei die elektroni- 
schen Verarbeitungsmittel (16) dafur geeignetsind, 
die Echtheit der gepruften Spielmarken zu verifizie- 
ren, und Kommunikationsmitteln (18), die mit den 
elektronischen Verarbeitungsmitteln verbunden 
sind, zum Erzeugen mindestens eines Ausgangs- 
signals. 

2. Spiel-, Wechsel- oder Kassentisch nach Anspruch 
1, dadurch gekennzeichnet, daB die Untersu- 
chungs- und Lesemittel von der Art mit induktiver 
Kopplung und mit modulierten Wellen sind und min- 
destens eine Antenne (14, 64, 82) aufweisen, die in 
der Nachbarschaft des Prufbereichs (26, 53, 92) 
angeordnet ist. 

3. Spiel-, Wechsel- oder Kassentisch nach einem der 
Anspruche 1 und 2, dadurch gekennzeichnet, daB 
die Lesemittel dafur geeignet sind, ein gleichzeiti- 
ges Lesen mehrerer in den Prufbereich gehaltener 
Spielmarken durchzufuhren. 

4. Spiel-, Wechsel- oder Kassentisch nach einem der 
Anspruche 1 bis 3, dadurch gekennzeichnet, daB 
die Lesemittel (12) mit Mitteln verbunden sind, die 
das - gegebenenfalls gleichzeitige - Schreiben in 
die elektronische Speichereinrichtung jeder in den 
Prufbereich gehaltenen Spielmarke ermoglichen. 

5. Spiel-, Wechsel- oder Kassentisch nach einem der 
vorhergehenden Anspruche, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB in den elektronischen Verarbeitungs- 



mitteln (16) die Echtheit einer Spielmarke durch 
Vergleich mindestens eines Teils der im Speicher 
der Spielmarke kodierten I dentifikat ions information 
mit einem Referenzkode verifiziert wird. 

5 

6. Spiel-, Wechsel- oder Kassentisch nach Anspruch 

5, dadurch gekennzeichnet, daB die elektronischen 
Verarbeitungsmittel (16) einen Speicher zum Spei- 
chern (40) einer Datenbank aufweisen, die minde- 

10 stens die Referenzidentifikationskodes der regi- 
strierten Spielmarken enthalt. 

7. Spiel-, Wechsel- oder Kassentisch nach Anspruch 

6, dadurch gekennzeichnet, daB die Datenbank 
is durch direktes Lesen der zu registrierenden Spiel- 
marken durch die Untersuchungs- und Lesemittel 
(12, 14) gef ullt wird. 

8. Spiel-, Wechsel- oder Kassentisch nach einem der 
20 vorhergehenden Anspruche, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Kommunikationsmittel (18) mit ei- 
ner Anzeigeeinrichtung (20) und mindestens einer 
Warneinrichtung (21) verbunden sind. 

25 9. Spiel-, Wechsel- oder Kassentisch nach einem der 
vorhergehenden Anspruche, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Kommunikationsmittel (18) uber 
eine geeignete Schnittstelle (22) mit einer Zentrai- 
einheit zur Verwaltung (24) eines Bestandes von 

30 Spieltisch-Spielmarken verbunden sind, wobei die 
Tischprufeinrichtung (10) die Funktionen des Le- 
ti sens und der Echtheitsprufung der Spielmarken 
wahrnimmt, und die Verwaltungszentraleinheit (24) 
die Infonmationsverarbeitung zur Verwaltung der 

35 • Spielmarken und die Sender/Empfangerfunktion 
fur Informationen und/oder Anweisungen und/oder 
Meldungen in Verbindung mit der Prufeinrichtung 
(10) wahrnimmt. 

40 10. Spiel-, Wechsel- oder Kassentisch nach einem der 
Anspruche 2 bis 9, dadurch gekennzeichnet, daB 
die Untersuchungs- und Lesemittel (12), die elek- 
tronischen Verarbeitungsmittel (16) und die Kom- 
munikationsmittel (18) mit oder ohne Antenne in ei- 

45 nem Gehause (66) gruppiert sind, das in der Platte 
(50) des Spiel-, Wechsel- oder Kassentischs inte- 
griert ist. 

11. Spiel-, Wechsel- oder Kassentisch nach einem der 
50 Anspruche 2 bis 9, dadurch gekennzeichnet, daB 

die Antenne (64) in der Platte (50) des Spiel-, Wech- 
sel- oder Kassentischs untergebracht ist, urn dort 
einen Prufbereich (53) fur flach hingehaltene Spiel- 
marken festzulegen. 

55 

12. Spiel-, Wechsel- oder Kassentisch nach einem der 
Anspruche 2 bis 9, dadurch gekennzeichnet, daB 
die Antenne (82) in einem vertikalen Kanal (80) an- 
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geordnet ist, um dort einen Prufbereich fur vertikal 
hingehaltene Spielmarken zu definieren, wobei der 
Kanal (80) In einen Schlitz (76) mundet, der in der 
Platte (74) des Spiel-, Wechsel- Oder Kassentischs 
angebracht ist. 

13. Spiel-, Wechsel- oder Kassentisch nach Anspruch 
12, dadurch gekennzeichnet, daB der Kanal (80) in 
einer Kasse oder einem Spielmarkenbehalter (72) 
des Spiel-, Wechsel- oder Kassentischs mundet. 

14. Spiel-, Wechsel- oder Kassentisch nach einem der 
Anspruche 12 und 13, dadurch gekennzeichnet, 
daB der Kanal (80) eine elektromechanische Anord- 
nung (96, 98, 100, 102) tragt, die von den elektro- 
nischen Verarbeitungsmitteln (16, 84) angesteuert 
wird, um die Verschiebungen der Spielmarken in 
dem Kanal (80) zu kontrollieren und insbesondere 
um die ungOltigen Spielmarken auszusortieren. 

15. Spiel-, Wechsel- oder Kassentisch nach einem der 
vorhergehenden Anspruche, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Platte (50, 74) des Spiel-, Wech- 
sel- oder Kassentischs ein transparentes Fenster 
(58, 86) tragt, das es dem Operator ermoglicht, die 
Signale und/oder Meldungen, die von den Kommu- 
nikationsmitteln (18) erzeugt werden, optisch wahr- 
zunehmen. 

16. Spiel-, Wechsel- oder Kassentisch nach einem der 
vorhergehenden Anspruche, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Prufeinrichtung Uhrzeit- und Da- 
tumsangabemittel (44) aufweist. 

17. Spiel-, Wechsel- oder Kassentisch nach einem der 
vorhergehenden Anspruche, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Prufeinrichtung elektromechani- 
sche Mittel zur Sortierung aufweist, die durch die 
elektronischen Verarbeitungsmittel angesteuert 
werden, um eine Mehrzahl von spezifischen Aus- 
gangen in Abhangigkeit von einem mit der Spiel- 
marke verknupften Parameter, beispielsweise sei- 
nem numerischen Wert, zu erhalten. 

18. Spiel-, Wechsel- oder Kassentisch nach einem der 
Anspruche 1 bis 16, dadurch gekennzeichnet, daB 
die Prufeinrichtung zur Verwaltung, zur Zuordnung 
zu einer Person, zur Sortierung oder Zahlung von 
Spieltisch-Spielmarken, zur automatischen Erfas- 
sung des Wertes der gepruften Spielmarken, zur 
Berechnung des Buchungswertes eines Postens 
Spielmarken oder zur Erfassung der Verschiebun- 
gen der Spieltisch-Spielmarken im Tisch verwendet 
wird. 

19. Spiel-, Wechsel- oder Kassentisch nach einem der 
vorhergehenden Anspruche, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Prufeinrichtung eine mechani- 



sche Vorrichtung aufweist, die das lose Einfuhren 
der Spielmarken und ihre mechanische Handha- 
bung erlaubt, so daB die Spielmarken eine nach der 
anderen oder gruppenweise in dem Prufbereich der 
s Prufeinrichtung plaziert werden konnen. 



Claims 

io 1 . Gambling table, change desk or cash-in desk, with 
a gambling-table chip checking station comprising 
a chip checking area (26), means (12, 14) for 
searching for and reading information, without con- 
tact, contained in an electronic memory device in- 

75 corporated into a gambling chip (28) presented in 
the checking area (26), means (1 6) for electronical- 
ly processing the information transferred by the 
search and read means (1 2, 1 4), the said electronic 
processing means (16) being designed to verify the 

20 authenticity of the chips checked, and communica- 
tion means (18) associated with the electronic 
processing means in order to generate at least one 
output signal. 

25 2. Gambling table, change desk or cash-in desk ac- 
cording to Claim 1 , characterized in that the said 
search and read means are of the modulated-wave 
and inductive coupling type and include at least one 
antenna (14, 64, 82) arranged in the vicinity of the 

30 checking area (26, 53, 92). 

3. Gambling table, change desk or cash-in desk ac- 
cording to either of Claims 1 and 2, characterized 
in that the said read means are designed to carry 

35 out simultaneous reading of several chips present- 
ed in the checking area. 

4. Gambling table, change desk or cash-in desk ac- 
cording to one of Claims 1 to 3, characterized in that 

40 associated with the said read means (12) are 
means which allow writing, possibly simultaneous, 
into the said electronic memory device of each chip 
present in the checking area. 

45 5. Gambling table, change desk or cash-in desk ac- 
cording to one of the preceding claims, character- 
ized in that the authenticity of a chip is verified by 
comparing in the electronic processing means (16) 
at least part of the chip identification information en- 

50 coded in its memory with a reference code. 

6. Gambling table, change desk or cash-in desk ac- 
cording to Claim 5, characterized in that the said 
electronic processing means (16) include a memory 

55 (40) for storing a database carrying at least the ref- 
erence identification codes of the catalogued chips. 

7. Gambling table, change desk or cash-in desk ac- 
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cording to Claim 6, characterized in that the said 
database is loaded by direct reading of the chips to 
be catalogued by the said search and read means 
(12, 14). 

8. Gambling table, change desk or cash-in desk ac- 
cording to one of the preceding claims, character- 
ized in that the said communication means (18) are 
associated with a display unit (20) and at least one 
warning device (21). 

9. Gambling table, change desk or cash-in desk ac- 
cording to one of the preceding claims, character- 
ized in that the said communication means (1 8) are 
connected via an appropriate interface (22) to a 
central unit (24) for managing a complete set of 
chips for a gambling table, the table checking sta- 
tion (10) carrying out the chip read and authentica- 
tion functions and the central management unit (24) 
carrying out the chip management data processing 
and the function of transmitting and receiving the 
information and/or instructions and/or messages in 
connection with the said checking station (10) . 

10. Gambling table, change desk or cash-in desk ac- 
cording to one of Claims 2 to 9, characterized in that 
the said search and read means (12), the said elec- 
tronic processing means (16) and the said commu- 
nication means (18) are combined, with or without 
an antenna, in a box (66) built into the top (50) of 
the said gambling table, change desk or cash-in 
desk. 

11. Gambling table, change desk or cash-in desk ac- 
cording to one of Claims 2 to 9, characterized in that 
the antenna (64) is housed in the top (50) of the said 
gambling table, change desk or cash-in desk in or- 
der to define therein a checking area (53) for chips 
presented flat. 

12. Gambling table, change desk or cash-in desk ac- 
cording to one of Claims 2 to 9, characterized in that 
the antenna (82) is arranged in a vertical channel 
(80) in order to define therein a checking area for 
chips presented vertically, the channel (80) emerg- 
ing via a slot (76) made in the top (74) of the said 
gambling table, change desk or cash-in desk. 

13. Gambling table, change desk or cash-in desk ac- 
cording to Claim 1 2, characterized in that the chan- 
nel (80) emerges in a chip coffer or box (72) of the 
said gambling table, change desk or cash-in desk. 

14. Gambling table, change desk or cash-in desk ac- 
cording to either of Claims 12 and 13, characterized 
in that the channel (80) carries an electromagnetic 
arrangement (96, 98, 100, 102) controlled by the 
said electronic processing means (16, 84) in order 



to control the movements of the chips in the channel 
(80) and especially to sort out the invalid chips. 

15. Gambling table, change desk or cash-in desk ac- 
$ cording to one of the preceding claims, character- 
ized in that the top (50, 74) of the said gambling ta- 
ble, change desk or cash-in desk bears a transpar- 
ent window (58, 86) enabling the operator to see 
the signals and/or messages generated by the said 

io communication means (18). 

16. Gambling table, change desk or cash-in desk ac- 
cording to one of the preceding claims, character- 
ized in that the said checking station includes clock 

is and dating means (44). 

17. Gambling table, change desk or cash-in desk ac- 
cording to one of the preceding claims, character- 
ized in that the said checking station includes elec- 

20 tromechanical sorting means controlled by the said 
electronic processing means in order to obtain a 
plurality of specified outputs depending on a param- 
eter associated with the chip, for example its numer- 
ical value. 

25 

18. Gambling table, change desk or cash-in desk ac- 
cording to one of Claims 1 to 16, characterized in 
that the said checking station is used for manage- 
ment, customization, sorting or counting of gam- 
so bling chips, automatic acquisition of the value of the 

chips checked, calculation of the accounting value 
of a batch of chips, or monitoring of the movements 
of gambling chips. 

35 19. Gambling table, change desk or cash-in desk ac- 
cording to one of the preceding claims, character- 
ized in that the said checking station includes a me- 
chanical device enabling the chips to be inserted in 
loose form and to be mechanically handled so as to 

40 place the chips one by one, or as a group, in the 
checking area of the checking station. 
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FIG.5 
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FIG. 6 
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